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 「哲学」という用語は，英語の「Schemas of plays（プレーのスキーマ）」,ドイツ
語の「Spielschme」や「Spielphilosophie」に対応する．Gréhaigne et al. (1999)
は，「チームスポーツ」における Schemas of plays を「特定の指示や合図に基づいて
行われる，事前に決められた一連のアクション」であり，戦術や戦略よりもずっと前
に計画されるもので，監督がプレーをどう理解しているかを反映している，と定義し




















 Cordes (2013)は，Gréhaigne et al. (1999)を参照しながら，これらの様々な概念
を，図 1.7のようにまとめている．「戦略」は試合前に立てられ，「戦術」は試合で実
行され，「哲学」は試合の前，試合中，試合後全体にわたって参照される． 






























































































































































































































































第 2章 関連文献 
 
 以下の 2.1節から 2.4節では，サッカー戦術技能（tactical skill）に関するこれ
までの研究について概観する． 
 
























































































































 SAP はドイツ一部リーグ，ブンデスリーガに所属するサッカークラブ TSG1899 ホ























































 コンピュータ適応型テスト（Computerized Adaptive Test: CAT）の構築は，公益
財団法人日本英語検定協会（Eiken Foundation of Japan）が基礎開発した「キャセ
ック（Computerized Assessment System for English Communication: CASEC）」など
に代表されるように，英語能力検定をはじめとするコミュニケーション能力を測定す
るテストとして実用化が進展している． 










 Anatchkova (2013)は，健康関連クオリティーオブライフ（Health-related quality 





 Gamper (2016)は，Role functioning (RF)のための CATを開発した．これは，腫瘍



































 表 2.3.1は，サッカーにおける主要な基礎戦術的戦略(main fundamental tactical 
























































































表 2.3.1 サッカーにおける主要な基礎戦術的戦略 
Definitions of the main fundamental tactical strategies (FIFA, 2004)
Attacking
Losing the marker The action of getting away from an opposing player by making a run, finding space or
making a dummy run to receive the ball.
All-out attack A dynamic, attacking phase involving several of the team to spread play out and create
space (both out wide and in the last third of the fi eld).
Off-the ball movement Creating space for team-mates by running into space, making decoy runs, etc.
Triangular play Play involving 3 players, where 2 players automatically provide support for the ball
carrier behind and/or in front of him.
Playing "keep-ball" Retaining possession by playing it from the right flank to the left flank, and then back
again.
Changing tempo Accelerating or slowing down play (the movement of the ball) by using specific
technical or tactical actions.
Switching play Changing the location of play by a long pass to another part of the pitch in the opposite
direction to that in which play had previously been going.
Drawing in the opponent The player with the ball at his feet goes towards the opponent to tempt him into the
tackle; he then eliminates the opponent by dribbling past him or passing.
Support play The action of backing up the ball carrier to provide an option for him.
Position switching Exchanging positions or zones with other players.
Dummy or decoy run Running into a space to distract the defence, but with no intention of receiving the ball
(thereby deliberately creating space for a team-mate).
Overlapping run Creating numerical advantage on the fl ank by running round the teammate in
possession (to create a 2 v 1 situation).
Pivot player / Link man A player who usually has his back to goal when receiving the ball and who then lays it
off for the supporting striker(s).
Defensive
Marking Defensive position adopted by players to prevent opponents receiving or challenging for
the ball.
Anticipation Defensive positioning action where the opponent's reaction is anticipated and the
defence changes position accordingly to respond to this.
Reducing the spaces
(grouping together)
Leaving as little space as possible between the defensive lines by closing down using
the whole team.
Lateral movement Movement of the whole team or the line across the width of the field, but still remaining
compact.
Closing down the area in front
of goal
Tightly packing players into the centre of the field to close down this area.
Pressing Harassing or surrounding the opponent in numbers to regain possession.
Attacking pressing The action zones where players apply pressing.
Defensive pressing The action zones where players apply pressing.
Mutual cover The positioning of the players around the pitch to support their teammates. Each player
is "covered" or protected by another.
Pyramid defensive formation Triangular defensive formation facing up to the ball carrier in the opposing team.
Echelon formation Echeloned or diagonal covering position in relation to where the ball is, used by the
defensive unit or the midfield.
Thwarting the opponent Going towards the ball carrier with the aim of halting his progress, making him play the
ball or shepherding him to an area of the pitch that will allow the defence to organize
itself.
Tackling A duel with the aim of dispossessing the opponent of the ball.  
第３章 項目反応理論分析：33 
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  θA, θB (θA＜θB)  
である二人の被験者 A，Bが，この項目に正答する確率はそれぞれ 
  PA , PB (PA＜ PB)  
で与えられる．実際のテストでは，「能力」の高い受験者が誤答し，「能力」の低い受
験者の方が正答する場合も少なからず見られるが，項目反応理論では，「正答する」







































 実際の推定には，統計学で最尤推定法(maximum likelihood estimation)と呼ばれ
る方法が用いられることが多い．これは，実際に観測された項目反応パターンが得ら
れる確率が最も大きいθの値を推定値とする方法で，例えば，反応パタン(1，0，・・・
1)を示した被験者の推定値の候補として，θ1，θ2，θ3の 3 つの値が考えられる時， 
  Prob (1，0，・・・，1｜θ1)， 
  Prob (1，0，・・・，1｜θ2)， 
























  Ij(θ)＝aj2Ｐj(θ)Ｑj(θ)  
とおくと，テスト情報量は，  
  I(θ)＝ΣIj(θ)  
になる．これは，テスト情報量が各項目ごとに定義される Ij(θ)の総和で得られるこ
とを示している．従って，Ij(θ)はテスト全体のテスト情報量に対して各項目が貢献













  Ｌ(ｘ｜θ)＝ΣⅡＰj (θ)
ujＱj(θ)




  Iｘ(θ)＝Ｄ2 [ΣajＰj(θ)Ｑj(θ) ]
2 /[ΣＰj (θ)Ｑj(θ) ] 
で与えられる．そして特性尺度値θの全範囲で，  

























  a＝p/√(1-p2)，b＝－∮-1(π)/p  
という関係が導かれることを利用する．ここで，aおよび bはそれぞれ項目反応理論
の識別力および困難度パラメータを，ｐは項目得点とテストが測定する潜在特性との

































 ベイズ統計学では，ベイズの定義に基づいて  




  L(U｜a,ｂ ,θ1，θ2・・・・，θn)  
であり，観測データは受験者の項目反応行列 Uであるのに対して，推定すべきパラメ
ータ 



































































  a＊=k-1，   (1-31) 
  θ＊=kθ+ｌ  (1-32) 













 実際の測定場面では変換式中の kおよび lの値は未知であるから，何らかの情報に
基づいて推定しなければならない．従って，IRT尺度を等化するという問題は等化の


















































①下位集団 Aと Bとで，一貫して集団 Aの方が正答確率が高い場合(均一 DIF；uniform 
DIF)， 
②下位集団 Aと Bとで，θ上のある点までは集団 Bの方が正答確率が高いが，その点












































































































































































































































































































年代や 1990年代まで見過ごされていたことを指摘した．  
 Judith et al. (1998) は，ゲームパフォーマンス評価方法 (Game Performance 
Assessment Instrument: GPAI) を開発した．彼らは GPAIが，進入型，ネット型，フ
ィールド型のゲームパフォーマンスを測定する妥当性と信頼性のある方法であるこ
とを示した． 
















 Memmert et al. (2010)は，エリートユースサッカー選手の戦術パフォーマンステ
ストを開発した．それは，高いスポーツタレントをもったサッカー選手の戦術指向ゲ
ームテストにおける状況の評価とその選手たちの動的な個人内の発達を分析した． 
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 表 4.3.1は，定性的分析から得られたサッカー戦術技能（Tactical skill）の定義
を示している．これらの戦術技能（Tactical skill）ごとに１つ以上の戦術項目が選
定された．個人攻撃戦術技能（Tactical skill）は 34項目であり，グループ攻撃戦
術技能（Tactical skill）は 22項目，個人守備戦術技能（Tactical skill）は 11項



































































 2 ドリブル パスやシュートのためのスペースをつくり，相手守備者を抜き去ってプレーに
参加できなくさせるための個人攻撃戦術である． 


















































 9 観る 良いボディシェイプ(good body shape)による有効な視野の確保からボール，ゴ
ール，味方，相手，スペースを確認することであり，優先順位の高い判断をす
るために重要である． 










表 4.3.1．定性的分析によるサッカー戦術技能（Tactical skill）の分類と定義（続き） 
分類 No 戦術技能 定義 
グルー
プ攻撃 
12 2人戦術 突破のための 2人のコンビネーションプレーであり，相手を引きつける動き，
スルーパス，壁パス，クロスオーバー，オーバーラップなどである． 
 13 リスタート アウトオブプレーやファウルで攻撃権を得た場合のグループ戦術である．ゴー
ルキック，コーナーキック，フリーキック，スローインなどである． 
 14 3人戦術 突破のための 2人のコンビネーションプレーであり，第 3の動き，オーバーな
どである． 
























21 マーキング 相手や守備ゾーンをマークすることである． 
 22 2人戦術 プレスとカバーのための 2人のコンビネーションプレーであり，チャレンジ＆
カバー，コレクティブディフェンス（挟み込み）などである． 







 表 4.3.2は，動画質問によるサッカー戦術技能（Tactical skill）テストを構成す
る 82項目の信頼性係数，妥当性係数，平均値(Mean)，標準偏差(SD)を示している．
信頼性係数は，0.60から 0.91の範囲でり，平均値は 0.79であった．妥当性係数は，





領域 分類   戦術 信頼性 妥当性 Mean SD 
  
N 82 82 82 82 
  
Mean 0.79 0.60 2.8 1.03 
  
SD 0.07 0.10 0.4 0.15 
  
Max 0.91 0.77 3.5 1.54 
  
Med 0.79 0.62 2.9 1.01 
  
  Min 0.60 0.26 1.4 0.77 
領域 分類   項目 信頼性 妥当性 Mean SD 
攻撃個人 ファーストタッチ 1) ボールを運ぶためのファーストタッチ 0.65 0.61 3.3 0.9 
 
2) DFをかわすためのファーストタッチ 0.71 0.70 2.8 1.0 
 
3) シュートのためファーストタッチ 0.70 0.65 2.8 1.0 
 
4) スクリーン 0.82 0.58 2.4 1.2 
  
5) フリーで前を向くターン 0.75 0.56 3.5 1.1 
 
スクリーン＆ターン 6) DFを背負って前を向くターン 0.83 0.55 2.3 1.0 
 
ポストプレー 7) ポストプレー 0.72 0.46 2.4 0.9 
 
パス 8) 優先順位の高いパス 0.72 0.45 2.9 1.0 
 
9) 攻撃方向を変えるパス 0.70 0.63 2.9 1.0 
 
10) タイミングの良いパス 0.71 0.67 2.7 0.9 
 
11) 方向が正確なパス 0.61 0.59 2.8 0.8 
 
12) 強さが適当であるパス 0.60 0.53 2.8 0.9 
 
  13) 見せかけのパス 0.81 0.59 2.4 1.2 
 
クロス 14) 正確なクロス 0.81 0.51 2.5 0.9 
 
ドリブル 15) 方向を変えるドリブル 0.77 0.53 2.5 1.1 
 
16) スピードを変えるドリブル 0.83 0.54 2.9 1.0 
 
17) ＤＦを引きつけるドリブル 0.79 0.70 2.8 1.1 
 
18) ＤＦラインを突破するドリブル 0.84 0.53 2.3 1.0 
  
19) マークＤＦを突破するドリブル 0.76 0.62 2.4 1.0 
 
シュート 20) ワンタッチシュート 0.78 0.66 2.7 1.0 
 
21) コントロールからシュート 0.83 0.65 3.0 1.0 
 
22) ドリブルからシュート 0.78 0.69 2.8 1.0 
  
23) クロスからシュート 0.86 0.59 2.6 0.9 
 
ボディシェイプ 24) 体の向き 0.79 0.69 3.3 0.9 
 
観る 25) ルックアップ 0.67 0.59 3.0 0.9 
 
コミュニケーション 26) ボール保持者とのコミュニケーション 0.69 0.62 3.5 0.9 
 
受ける動き 27) チェックの動き 0.90 0.64 2.9 1.1 
 
28) プルアウェイ 0.85 0.74 3.2 1.1 
 
29) ウェーブ(曲線の動き) 0.83 0.70 3.1 1.1 
 
30) ダイアゴナルラン 0.89 0.70 3.0 1.5 
 
31) サポート 0.66 0.64 3.4 0.8 
 
32) 視野から消える動き 0.75 0.69 2.7 1.1 
 
33) DFの視野外から飛び出す動き 0.79 0.77 2.8 1.1 
  





領域 分類   項目 信頼性 妥当性 Mean SD 
攻撃 2人戦術 35) 相手を引きつける動き 0.75 0.72 2.8 1.0 
グループ 
 
36) スルーパス 0.86 0.68 2.7 1.1 
 
37) 壁パス 0.88 0.73 3.2 1.0 
 
38) クロスオーバー 0.87 0.72 3.1 1.2 
 
  39) オーバーラップ 0.90 0.71 3.1 1.2 
 
3人戦術 40) 第３の動き 0.76 0.74 3.0 1.1 
 
  41) オーバー 0.76 0.61 2.5 1.2 
 
エリア戦術 42) サイドチェンジ 0.86 0.49 2.6 1.0 
 
43) サイドアタック 0.79 0.70 3.0 1.0 
 
44) アーリークロス 0.86 0.67 2.8 1.0 
 
45) プルバック 0.74 0.57 2.3 1.5 
 
46) カウンターアタック 0.75 0.57 2.9 0.9 
 
47) ダイレクトプレー 0.76 0.62 2.9 0.9 
 
  48) ポゼッションプレー 0.71 0.66 2.7 0.9 
 
リスタート 49) 素早いリスタート 0.76 0.42 3.4 0.8 
 
50) ショートコーナー 0.82 0.52 3.1 1.2 
 
51) コーナーキック 0.87 0.60 2.7 1.1 
 
52) 直接フリーキック 0.91 0.44 2.2 1.0 
 
  53) ペナルティキック 0.91 0.60 3.5 1.2 
 
エリア戦術 54) バイタルエリアの攻略 0.71 0.64 2.5 1.0 
 
55) ファンタジスタの攻撃 0.86 0.39 1.4 1.0 
    56) 守備から攻撃への切り替え 0.67 0.48 3.5 0.8 
守備個人 プレス 1) プレッシング 0.86 0.71 3.4 0.9 
 
  2) 振り向かせない 0.81 0.63 3.2 1.0 
 
ディレイ 3) 遅らせる 0.80 0.67 3.3 0.9 
 
  4) 方向の限定 0.81 0.70 3.4 0.8 
 
奪う 5) ボールの奪いどころをつくる 0.76 0.61 2.9 0.9 
 
6) ボールを奪う 0.78 0.61 3.0 1.0 
 
7) ジャストミート(ボールを奪うとき) 0.74 0.61 2.5 1.3 
 
  8) インターセプト 0.83 0.61 3.0 1.0 
 
観る 9) 同一視野 0.75 0.36 3.1 0.8 
 
ポジショニング 10) 裏をとられない 0.84 0.46 2.8 1.0 
 
プレス 11) アプローチ 0.80 0.60 3.3 1.0 
守備 マーキング 12) マンマーキング 0.83 0.64 2.9 1.1 
グループ 
 
13) ゾーンマーキング 0.86 0.65 2.8 1.1 
 
14) マークの受け渡し 0.82 0.67 3.0 1.0 
 
  15) クロスボールへの対応 0.78 0.26 2.7 0.9 
 
2人戦術 16) チャレンジ＆カバー 0.75 0.72 3.1 1.1 
 
  17) コレクティブディフェンス(挟み込み) 0.85 0.73 3.1 1.0 
 
エリア戦術 18) ブロック(守備の壁，絞り込み) 0.82 0.44 2.2 1.3 
 
19) チェーンリアクション（連動） 0.87 0.59 3.0 1.1 
 
20) バランス 0.76 0.64 2.9 0.9 
 
21) リトリート 0.88 0.49 2.0 1.5 
 
22) スモールフィールド 0.78 0.55 2.3 1.3 
 
23) ラインコントロール 0.82 0.47 2.7 1.1 
 
24) コンパクト 0.74 0.66 2.9 1.0 
 
25) バイタルエリアの守備 0.74 0.57 2.6 1.0 





 図 4.3.2は，サッカー戦術技能（Tactical skill）を測定する 19項目（尺度得点）
の探索的因子分析における固有値と，スクリー分析の結果得られた固有値のスクリー
プロットを示している．第１固有値は 10.77であり，全分散の 56.7％であった．第２




















































































4.3.7 サッカー戦術技能（Tactical skill）の２次因子構造 


























 図 4.3.5は，サッカー戦術技能（Tactical skill）テスト 82項目の探索的因子分
析における固有値と，スクリー分析の結果得られた固有値のスクリープロットを示し
ている．第１固有値は 3.26であり，全分散の 40.6％であった．第３固有値は 6.47
であり，全分散の 7.9％であった．第３固有値は 3.69であり，全分散の 4.5％であっ
た．相関行列から抽出された第１固有値は，第２固有値以下とは大きな差があり，固
有値のスクリープロットは L字型であった．これらの結果は，サッカー戦術技能






















領域 技能 項目 F1 F2 F3 H2 
攻撃，個人，On the ball ドリブル ＤＦラインを突破するドリブル .770 -.030 .159 0.62 
攻撃，個人，On the ball シュート ドリブルからシュート .797 .167 .209 0.71 
攻撃，個人，Off  the ball 動き DF ライン背後への走りこみ .756 .171 .142 0.62 
攻撃，個人，On the ball ドリブル マークＤＦを突破するドリブル .742 .079 .238 0.61 
攻撃，個人，On the ball スクリーン＆ターン DF を背負って前を向くターン .722 .022 .229 0.57 
攻撃，個人，Off  the ball 動き ウェーブ(曲線の動き) .760 .262 .117 0.66 
攻撃，個人，On the ball ドリブル 方向を変えるドリブル .681 .065 .156 0.49 
攻撃，グループ エリア戦術 サイドアタック .734 .296 .136 0.64 
攻撃，個人，Off  the ball 動き 視野から消える動き .723 .233 .191 0.61 
攻撃，個人，Off  the ball 動き プルアウェイ .736 .371 .083 0.69 
攻撃，個人，On the ball ドリブル ＤＦを引きつけるドリブル .724 .205 .264 0.64 
攻撃，個人，Off  the ball 動き DF の視野外から飛び出す動き .737 .340 .224 0.71 
攻撃，グループ エリア戦術 バイタルエリアの攻略 .673 .187 .131 0.51 
攻撃，個人，On the ball ファーストタッチ シュートのためファーストタッチ .690 .218 .213 0.57 
攻撃，個人，Off  the ball 動き チェックの動き .681 .266 .131 0.55 
攻撃，個人，On the ball シュート コントロールからシュート .683 .319 .120 0.58 
攻撃，個人，On the ball パス 見せかけのパス .632 .095 .251 0.47 
攻撃，グループ 2 人戦術 壁パス .689 .355 .202 0.64 
攻撃，グループ リスタート ペナルティキック .614 .321 .077 0.49 
攻撃，個人，On the ball ドリブル スピードを変えるドリブル .597 .132 .241 0.43 
攻撃，個人，On the ball シュート ワンタッチシュート .639 .373 .143 0.57 
攻撃，個人，On the ball ファーストタッチ DF をかわすためのファーストタッチ .638 .222 .327 0.56 
攻撃，グループ 2 人戦術 スルーパス .648 .213 .394 0.62 
攻撃，グループ エリア戦術 アーリークロス .629 .347 .210 0.56 
攻撃，個人，On the ball クロス 正確なクロス .578 .176 .203 0.41 
攻撃，グループ リスタート コーナーキック .596 .285 .162 0.46 
攻撃，個人，On the ball ポストプレー ポストプレー .546 .228 .031 0.35 
攻撃，グループ リスタート ショートコーナー .534 .326 .007 0.39 
攻撃，グループ 2 人戦術 クロスオーバー .600 .466 .150 0.60 
攻撃，グループ 3 人戦術 オーバー .555 .331 .166 0.44 
攻撃，個人，Off  the ball 動き ダイアゴナルラン .569 .404 .157 0.51 
攻撃，個人，On the ball スクリーン＆ターン スクリーン .524 .122 .325 0.39 
攻撃，グループ 3 人戦術 第３の動き .593 .388 .316 0.60 
攻撃，個人，On the ball シュート クロスからシュート .546 .382 .161 0.47 
攻撃，グループ エリア戦術 ファンタジスタの攻撃 .443 -.042 .281 0.28 
攻撃，グループ 2 人戦術 相手を引きつける動き .559 .253 .464 0.59 
攻撃，グループ エリア戦術 プルバック .482 .227 .162 0.31 
攻撃，個人，On the ball スクリーン＆ターン フリーで前を向くターン .496 .330 .154 0.38 
攻撃，グループ リスタート 直接フリーキック .443 .107 .253 0.27 
攻撃，個人，On the ball パス 攻撃方向を変えるパス .423 .357 .384 0.45 
守備，グループ マーキング マンマーキング .323 .812 .018 0.76 
守備，グループ 2 人戦術 チャレンジ＆カバー .374 .808 .078 0.80 
守備，グループ エリア戦術 バイタルエリアの守備 .146 .731 .099 0.57 
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守備，グループ エリア戦術 ラインコントロール -.019 .702 .252 0.56 
守備，グループ マーキング マークの受け渡し .334 .755 .121 0.70 
守備，グループ エリア戦術 チェーンリアクション（連動） .196 .721 .169 0.59 
守備，グループ エリア戦術 コンパクト .273 .721 .165 0.62 
守備，グループ マーキング ゾーンマーキング .366 .728 .078 0.67 
守備，個人，Off  the ball プレス アプローチ .217 .666 .130 0.51 
守備，個人，On the ball プレス 振り向かせない .256 .681 .215 0.58 
守備，グループ エリア戦術 バランス .268 .681 .233 0.59 
守備，個人，On the ball プレス プレッシング .335 .691 .222 0.64 
守備，個人，On the ball ディレイ 遅らせる .275 .671 .278 0.60 
守備，個人，Off  the ball ポジショニング 裏をとられない .042 .596 .202 0.40 
守備，個人，On the ball 奪う ボールを奪う .220 .629 .292 0.53 
守備，グループ 2 人戦術 コレクティブディフェンス(挟み込み) .487 .662 .131 0.69 
守備，個人，On the ball ディレイ 方向の限定 .302 .639 .310 0.60 
守備，グループ マーキング クロスボールへの対応 -.255 .459 .286 0.36 
守備，個人，On the ball 奪う ジャストミート(ボールを奪うとき) .221 .559 .299 0.45 
守備，グループ エリア戦術 スモールフィールド .260 .531 .124 0.37 
攻撃，グループ 2 人戦術 オーバーラップ .464 .589 .176 0.59 
守備，個人，Off  the ball 奪う インターセプト .274 .552 .297 0.47 
守備，グループ エリア戦術 ブロック(守備の壁，絞り込み) .206 .477 .069 0.28 
守備，個人，On the ball 奪う ボールの奪いどころをつくる .275 .528 .286 0.44 
守備，グループ エリア戦術 攻撃から守備への切り替え -.060 .369 .278 0.22 
守備，グループ エリア戦術 リトリート .233 .400 .104 0.22 
攻撃，個人，On the ball パス 方向が正確なパス .285 .103 .752 0.66 
攻撃，個人，On the ball パス 強さが適当であるパス .279 .087 .674 0.54 
攻撃，個人，On the ball パス タイミングの良いパス .439 .182 .633 0.63 
攻撃，個人，Off the ball 観る ルックアップ .195 .329 .597 0.50 
攻撃，個人，On the ball パス 優先順位の高いパス .102 .174 .545 0.34 
攻撃，グループ エリア戦術 ダイレクトプレー .342 .226 .577 0.50 
攻撃，グループ エリア戦術 カウンターアタック .296 .171 .531 0.40 
攻撃，グループ エリア戦術 守備から攻撃への切り替え .218 .129 .497 0.31 
守備，個人，Off  the ball 観る 同一視野 -.168 .426 .471 0.43 
攻撃，グループ エリア戦術 サイドチェンジ .223 .276 .508 0.38 
攻撃，個人，Off  the ball 動き サポート .229 .422 .520 0.50 
攻撃，個人，Off  the ball コミュニケーション ボール保持者とのコミュニケーション .265 .369 .480 0.44 
攻撃，個人，Off  the ball ボディシェイプ 体の向き .393 .356 .481 0.51 
攻撃，グループ エリア戦術 ポゼッションプレー .477 .244 .471 0.51 
攻撃，個人，On the ball ファーストタッチ ボールを運ぶためのファーストタッチ .364 .187 .408 0.33 
攻撃，グループ リスタート 素早いリスタート .130 .260 .363 0.22 
固有値 
  
19.64 14.66 7.72 42.02 
固有値％     23.95 17.88 9.42 51.24 
因子抽出法: 主因子法，回転法: Kaiser の正規化を伴うバリマックス法 






 表 4.3.5は，サッカー戦術技能（Tactical skill）テスト項目の探索的因子分析に
おけるプロマックス回転後の因子パターン行列を示している．主因子解法により，固
有値 1.0以上の３因子を抽出した．プロマックス回転後の因子パターン行列は，全分









領域 技能 項目 F1 F2 F3 H2 
攻撃，個人，On the ball ドリブル ＤＦラインを突破するドリブル .924 -.319 .021 0.96 
攻撃，個人，On the ball シュート ドリブルからシュート .877 -.096 .033 0.78 
攻撃，個人，Off  the ball 動き DF ライン背後への走りこみ .842 -.061 -.039 0.71 
攻撃，個人，On the ball ドリブル マークＤＦを突破するドリブル .830 -.193 .098 0.74 
攻撃，個人，On the ball スクリーン＆ターン DF を背負って前を向くターン .827 -.256 .105 0.76 
攻撃，個人，Off  the ball 動き ウェーブ(曲線の動き) .822 .056 -.088 0.69 
攻撃，個人，On the ball ドリブル 方向を変えるドリブル .782 -.172 .017 0.64 
攻撃，グループ エリア戦術 サイドアタック .774 .101 -.067 0.61 
攻撃，個人，Off  the ball 動き 視野から消える動き .767 .014 .014 0.59 
攻撃，個人，Off  the ball 動き プルアウェイ .766 .206 -.148 0.65 
攻撃，個人，On the ball ドリブル ＤＦを引きつけるドリブル .758 -.039 .108 0.59 
攻撃，個人，Off  the ball 動き DF の視野外から飛び出す動き .740 .134 .028 0.57 
攻撃，グループ エリア戦術 バイタルエリアの攻略 .738 -.014 -.036 0.55 
攻撃，個人，On the ball ファーストタッチ シュートのためファーストタッチ .726 .001 .051 0.53 
攻撃，個人，Off  the ball 動き チェックの動き .720 .082 -.055 0.53 
攻撃，個人，On the ball シュート コントロールからシュート .708 .150 -.080 0.53 
攻撃，個人，On the ball パス 見せかけのパス .685 -.142 .135 0.51 
攻撃，グループ 2 人戦術 壁パス .681 .173 .009 0.49 
攻撃，グループ リスタート ペナルティキック .632 .184 -.116 0.45 
攻撃，個人，On the ball ドリブル スピードを変えるドリブル .631 -.083 .124 0.42 
攻撃，個人，On the ball シュート ワンタッチシュート .629 .225 -.054 0.45 
攻撃，個人，On the ball ファーストタッチ DF をかわすためのファーストタッチ .629 -.004 .198 0.43 
攻撃，グループ 2 人戦術 スルーパス .626 -.035 .278 0.47 
攻撃，グループ エリア戦術 アーリークロス .607 .180 .034 0.40 
攻撃，個人，On the ball クロス 正確なクロス .603 -.014 .074 0.37 
攻撃，グループ リスタート コーナーキック .599 .126 -.003 0.38 
攻撃，個人，On the ball ポストプレー ポストプレー .593 .101 -.135 0.38 
攻撃，グループ リスタート ショートコーナー .550 .233 -.183 0.39 
攻撃，グループ 2 人戦術 クロスオーバー .547 .351 -.056 0.43 
攻撃，グループ 3 人戦術 オーバー .532 .195 .002 0.32 
攻撃，個人，Off  the ball 動き ダイアゴナルラン .527 .282 -.027 0.36 
攻撃，個人，On the ball スクリーン＆ターン スクリーン .522 -.092 .243 0.34 
攻撃，グループ 3 人戦術 第３の動き .520 .217 .161 0.34 
攻撃，個人，On the ball シュート クロスからシュート .504 .262 -.012 0.32 
攻撃，グループ エリア戦術 ファンタジスタの攻撃 .489 -.260 .244 0.37 
攻撃，グループ 2 人戦術 相手を引きつける動き .484 .026 .373 0.37 
攻撃，グループ エリア戦術 プルバック .478 .090 .036 0.24 
攻撃，個人，On the ball スクリーン＆ターン フリーで前を向くターン .463 .215 .001 0.26 
攻撃，グループ リスタート 直接フリーキック .446 -.068 .178 0.24 
攻撃，個人，On the ball パス 攻撃方向を変えるパス .301 .216 .288 0.22 
守備，グループ マーキング マンマーキング .120 .899 -.223 0.87 
守備，グループ 2 人戦術 チャレンジ＆カバー .168 .863 -.162 0.80 
守備，グループ エリア戦術 バイタルエリアの守備 -.093 .835 -.069 0.71 
守備，グループ エリア戦術 ラインコントロール -.329 .815 .158 0.80 
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守備，グループ マーキング マークの受け渡し .125 .800 -.091 0.66 
守備，グループ エリア戦術 チェーンリアクション（連動） -.048 .790 .006 0.63 
守備，グループ エリア戦術 コンパクト .050 .767 -.017 0.59 
守備，グループ マーキング ゾーンマーキング .186 .766 -.143 0.64 
守備，個人，Off  the ball プレス アプローチ .008 .724 -.034 0.53 
守備，個人，On the ball プレス 振り向かせない .029 .711 .055 0.51 
守備，グループ エリア戦術 バランス .039 .703 .074 0.50 
守備，個人，On the ball プレス プレッシング .121 .696 .044 0.50 
守備，個人，On the ball ディレイ 遅らせる .039 .677 .128 0.48 
守備，個人，Off  the ball ポジショニング 裏をとられない -.205 .677 .107 0.51 
守備，個人，On the ball 奪う ボールを奪う -.019 .640 .166 0.44 
守備，グループ 2 人戦術 コレクティブディフェンス(挟み込み) .344 .634 -.093 0.53 
守備，個人，On the ball ディレイ 方向の限定 .075 .622 .167 0.42 
守備，グループ マーキング クロスボールへの対応 -.550 .581 .304 0.73 
守備，個人，On the ball 奪う ジャストミート(ボールを奪うとき) .005 .551 .189 0.34 
守備，グループ エリア戦術 スモールフィールド .110 .545 -.023 0.31 
攻撃，グループ 2 人戦術 オーバーラップ .328 .540 -.020 0.40 
守備，個人，Off  the ball 奪う インターセプト .073 .526 .176 0.31 
守備，グループ エリア戦術 ブロック(守備の壁，絞り込み) .074 .509 -.065 0.27 
守備，個人，On the ball 奪う ボールの奪いどころをつくる .086 .498 .168 0.28 
守備，グループ エリア戦術 攻撃から守備への切り替え -.274 .409 .269 0.31 
守備，グループ エリア戦術 リトリート .125 .397 -.013 0.17 
攻撃，個人，On the ball パス 方向が正確なパス .117 -.140 .813 0.69 
攻撃，個人，On the ball パス 強さが適当であるパス .135 -.140 .724 0.56 
攻撃，個人，On the ball パス タイミングの良いパス .314 -.063 .618 0.48 
攻撃，個人，Off the ball 観る ルックアップ -.030 .204 .600 0.40 
攻撃，個人，On the ball パス 優先順位の高いパス -.079 .054 .592 0.36 
攻撃，グループ エリア戦術 ダイレクトプレー .193 .034 .565 0.36 
攻撃，グループ エリア戦術 カウンターアタック .167 -.008 .532 0.31 
攻撃，グループ エリア戦術 守備から攻撃への切り替え .094 -.027 .518 0.28 
守備，個人，Off  the ball 観る 同一視野 -.479 .469 .512 0.71 
攻撃，グループ エリア戦術 サイドチェンジ .046 .151 .499 0.27 
攻撃，個人，Off  the ball 動き サポート .001 .327 .480 0.34 
攻撃，個人，Off  the ball コミュニケーション ボール保持者とのコミュニケーション .075 .259 .435 0.26 
攻撃，個人，Off  the ball ボディシェイプ 体の向き .237 .202 .411 0.27 
攻撃，グループ エリア戦術 ポゼッションプレー .382 .040 .403 0.31 
攻撃，個人，On the ball ファーストタッチ ボールを運ぶためのファーストタッチ .278 .020 .366 0.21 
攻撃，グループ リスタート 素早いリスタート -.025 .194 .350 0.16 
固有値 
  
19.16 13.55 5.88 38.59 
固有値％ 
  
23.37 16.52 7.17 47.06 
因子間相関 
  








.532 .515 1.000   
因子抽出法: 主因子法，回転法: Kaiser の正規化を伴うプロマックス法 






































GFI, NFI, CFI, RMSEAは基準値を達成しており，モデルはデータに適合していると判














































GFI, AGFI, NFI, CFI, RMSEA, カイ２乗値は基準値を達成しており，モデルはデータ
に適合していると判断された．４つの潜在変数（因子）間の相関係数は有意であり(P 
















適合度指標の GFI, AGFI, NFI, CFI, RMSEA, カイ２乗値は基準値を達成しており，モ
デルはデータに適合していると判断された．４つの潜在変数（因子）間の相関係数は
















つの２次因子間の相関係数は有意な 0.94 (P < 0.05)であった．２次因子から１次因



















4.4.1 サッカー戦術技能（Tactical skill）項目の内容的構成 
 サッカーの戦術技能（Tactical skill）を対象とした先行研究が取り扱う測定項目
を参照した．Grehaigne et al.(1997) が用いた戦術技能（Tactical skill）項目は，
ボールを受ける，ボールを失う，ボールを奪う，などであった．Judith et al.(1998) 
が開発したゲームパフォーマンス評価方法 (Game Performance Assessment 
Instrument: GPAI) で測定される戦術技能（Tactical skill）項目は，フィニッシュ
（シュート），ボールポゼッション（パス），相手のゴールへの攻撃，クリエイトなス
ペースへの攻撃，スペースディフェンス，ボールを奪う，カバー，ディレイ，バラン
ス，コーナーキック，フリーキックであった．Mitchell et al.(2006) が用いた戦術
技能（Tactical skill）項目は，技術発揮，判断，サポート（適切なポート，適切で
ないサポート），ボールを奪う，ボールを失う，パスなどであった．Kannekens et al. 
(2009a, 2009b, 2011c) は，主としてサッカーの攻撃状況と守備状況で要求されるポ
ジショニング，判断力，オンザボールでの知識，オフザボールでの知識，状況変化に
おけるプレーを測定する 34項目の戦術技能（Tactical skill）質問から構成してい






















































































































































的に評価されているのが現状であった(Hughes et al.,1997；Stiehler et al., 1993)．







































ンピュータ適応型テスト（Computerized Adaptive Test: CAT）方式として実現する























































 大友(1996)，渡辺ほか(1999)，豊田(2002)，Nakano et al.(2004)，青柳(2005)の
手続きに準拠して，２パラメータ・ロジスティック・モデル(2PLM)による項目反応理










M-plus, ver. 2.11を使用した． 
 2PLMの項目特性曲線(item characteristic curve: ICC)は以下の式で表される． 





























 テスト精度を分析するために，テスト情報関数(Test Information Function: TIF)
とテストの信頼性係数(Test Reliability: TR)を用いた．項目情報関数は以下の式で
表される． 





テスト情報関数(TIF)は項目情報関数(Item Information Function: IIF)の和であり，
以下の式で表される． 
  T(θ)= ΣIj(θ)  
ここで，T：テスト情報量，I：項目情報量，j：項目，θ：能力値である． 
テストの信頼性係数は以下の式で表される． 
















は 0.62±0.16であり，最大値は 0.99，最小値は 0.18であった． 
 
5.3.2 項目特性分析 




 表 5.3.3は，項目特性統計表を示している．全 82項目の達成率の平均値と標準偏











































図 5.3.1 サッカー戦術技能項目の固有値のスクリープロット 
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④マーク DFを突破するドリブルが 0.19， 
⑤DFラインを突破するドリブルが 0.62， 
であった． 



















































































個人攻撃 ファーストタッチ 1) ボールを運ぶためのファーストタッチ 84 0.73 0.78 -1.43 0.94 NS
3) シュートのためファーストタッチ 67 0.55 0.56 -0.78 0.67 NS
2) DFをかわすためのファーストタッチ 70 0.69 0.71 -0.68 1.01 NS
スクリーン＆ターン 5) フリーで前を向くターン 84 0.46 0.47 -2.02 0.56 NS
4) スクリーン 49 0.59 0.57 0.06 0.80 NS
6) DFを背負って前を向くターン 33 0.53 0.52 0.67 0.84 NS
ポストプレー 7) ポストプレー 45 0.35 0.34 0.28 0.45 NS
パス 8) 優先順位の高いパス 67 0.46 0.48 -0.90 0.55 NS
9) 攻撃方向を変えるパス 70 0.66 0.69 -0.74 0.87 NS
11) 方向が正確なパス 66 0.67 0.71 -0.56 0.94 NS
12) 強さが適当であるパス 61 0.61 0.63 -0.40 0.84 NS
10) タイミングの良いパス 62 0.70 0.72 -0.37 1.05 NS
13) 見せかけのパス 45 0.56 0.52 0.24 0.74 NS
クロス 14) 正確なクロス 46 0.52 0.50 0.19 0.65 NS
ドリブル 16) スピードを変えるドリブル 65 0.44 0.43 -0.77 0.53 NS
17) ＤＦを引きつけるドリブル 63 0.71 0.72 -0.43 1.03 NS
15) 方向を変えるドリブル 49 0.47 0.44 0.06 0.62 NS
19) マークＤＦを突破するドリブル 45 0.61 0.59 0.19 0.84 NS
18) ＤＦラインを突破するドリブル 38 0.41 0.40 0.62 0.58 NS
シュート 21) コントロールからシュート 77 0.61 0.63 -1.25 0.74 NS
22) ドリブルからシュート 65 0.68 0.69 -0.53 0.97 NS
20) ワンタッチシュート 60 0.71 0.72 -0.31 1.10 NS
23) クロスからシュート 55 0.58 0.57 -0.17 0.75 NS
ボディシェイプ 24) 体の向き 82 0.76 0.81 -1.28 1.03 NS
観る 25) ルックアップ 74 0.63 0.66 -0.97 0.82 NS
コミュニケーション 26) ボール保持者とのコミュニケーション 87 0.68 0.73 -1.72 0.86 NS
受ける動き 31) サポート 90 0.64 0.68 -2.19 0.76 NS
28) プルアウェイ 82 0.69 0.72 -1.39 0.88 NS
29) ウェーブ(曲線の動き) 77 0.74 0.77 -1.01 1.03 NS
34) DFライン背後への走りこみ 73 0.66 0.68 -0.91 0.86 NS
30) ダイアゴナルラン 72 0.71 0.72 -0.79 1.02 NS
27) チェックの動き 66 0.59 0.58 -0.69 0.70 NS
33) DFの視野外から飛び出す動き 69 0.80 0.84 -0.54 1.45 NS
32) 視野から消える動き 60 0.73 0.73 -0.28 1.15 NS
グループ 2人戦術 37) 壁パス 81 0.93 1.00 -0.95 1.72 NS
攻撃 39) オーバーラップ 75 0.79 0.82 -0.87 1.14 NS
38) クロスオーバー 74 0.74 0.77 -0.82 1.11 NS
35) 相手を引きつける動き 66 0.73 0.76 -0.49 1.21 NS
36) スルーパス 60 0.67 0.68 -0.35 0.92 NS
3人戦術 40) 第３の動き 76 0.81 0.85 -0.83 1.33 NS
41) オーバー 53 0.63 0.59 -0.07 0.88 NS
エリア戦術 46) カウンターアタック 76 0.62 0.67 -1.12 0.78 NS
43) サイドアタック 75 0.76 0.80 -0.87 1.14 NS
47) ダイレクトプレー 70 0.66 0.70 -0.77 0.88 NS
44) アーリークロス 64 0.66 0.68 -0.49 0.93 NS
48) ポゼッションプレー 60 0.66 0.66 -0.30 1.05 NS
42) サイドチェンジ 55 0.43 0.45 -0.25 0.57 NS
45) プルバック 55 0.64 0.61 -0.15 0.88 NS
エリア戦術 56) 守備から攻撃への切り替え 90 0.63 0.67 -2.14 0.79 NS
54) バイタルエリアの攻略 55 0.67 0.67 -0.15 1.04 NS
55) ファンタジスタの攻撃 11 0.38 0.36 2.35 0.61 NS
リスタート 49) 素早いリスタート 89 0.36 0.35 -2.94 0.46 NS
53) ペナルティキック 84 0.72 0.76 -1.55 0.87 NS
50) ショートコーナー 78 0.69 0.71 -1.18 0.84 NS
51) コーナーキック 62 0.64 0.64 -0.47 0.81 NS











N 82 82 82 82 82
Mean 66.8 0.64 0.62 -0.70 0.86
SD 15.0 0.16 0.14 0.77 0.25
Med 68.1 0.67 0.66 -0.75 0.86
Max 90.1 1.00 0.93 2.35 1.72







表 5.3.2 サッカー守備戦術技能領域の項目特性 






個人守備 プレス 67) アプローチ 84 0.68 0.72 -1.57 0.85 NS
57) プレッシング 87 0.86 0.96 -1.37 1.37 NS
58) 振り向かせない 79 0.71 0.75 -1.17 0.95 NS
ディレイ 60) 方向の限定 90 0.72 0.78 -1.94 0.94 NS
59) 遅らせる 85 0.74 0.81 -1.51 0.96 NS
奪う 62) ボールを奪う 76 0.73 0.78 -0.94 1.05 NS
61) ボールの奪いどころをつくる 74 0.65 0.67 -0.93 0.89 NS
64) インターセプト 73 0.71 0.74 -0.85 0.96 NS
63) ジャストミート(ボールを奪うとき) 59 0.58 0.57 -0.35 0.73 NS
観る 65) 同一視野 81 0.30 0.31 -2.17 0.43 NS
ポジショニング 66) 裏をとられない 59 0.55 0.55 -0.39 0.65 NS
グループ マーキング 70) マークの受け渡し 76 0.67 0.71 -1.03 0.89 NS
守備 68) マンマーキング 67 0.62 0.62 -0.73 0.73 NS
69) ゾーンマーキング 67 0.60 0.61 -0.68 0.77 NS
71) クロスボールへの対応 55 0.18 0.18 -0.35 0.33 NS
2人戦術 72) チャレンジ＆カバー 81 0.80 0.88 -1.12 1.17 NS
73) コレクティブディフェンス(挟み込み) 79 0.80 0.85 -1.08 1.10 NS
エリア戦術 82) 攻撃から守備への切り替え 75 0.31 0.31 -1.69 0.43 NS
76) バランス 76 0.67 0.71 -1.04 0.88 NS
75) チェーンリアクション（連動） 75 0.61 0.63 -1.02 0.81 NS
80) コンパクト 75 0.80 0.85 -0.79 1.26 NS
81) バイタルエリアの守備 63 0.63 0.63 -0.51 0.78 NS
79) ラインコントロール 56 0.52 0.51 -0.25 0.66 NS
78) スモールフィールド 52 0.65 0.62 -0.05 0.84 NS
77) リトリート 49 0.52 0.47 0.06 0.58 NS




 図 5.3.2と図 5.3.3に示されるように，無作為抽出法による 2分割標本から推定さ
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 図 5.3.6は，サッカー戦術技能（Tactical skill）を測定する 82項目から構成さ
れる達成度評価テストの信頼性係数(TR)と情報量(TIF)とを示している．テスト情報
量は，能力値-0.8 で最大値 41.3であった．信頼性係数は，能力値-0.5から-1.0の間































 図 5.3.7は，攻撃および守備戦術技能（Tactical skill）項目のテスト情報量と信
頼性係数を示している．攻撃技能 56項目のテスト情報量は，能力値-0.5で最大値 28.5
であった．信頼性係数は，能力値-0.5から-1.0の間で最大値 0.98であり，能力値-3.0
から 2.0の間で 0.80以上であった．守備技能 26項目のテスト情報量は，能力値-1.0
で最大値 12.8であった．信頼性係数は，能力値-1.0 で最大値 0.93であり，能力値-2.5
から 0.5の間で 0.80以上であった． 
 図 5.3.9は，個人およびグループ攻撃戦術技能（Tactical skill）項目のテスト情
報量と信頼性係数を示している．個人攻撃技能 34項目テスト情報量は，能力値-0.5
で最大値 16.0であった．信頼性係数は，能力値-0.5 で最大値 0.94であり，能力値-2.5
から 1.0の間で 0.80以上であった．グループ攻撃技能 22項目テスト情報量は，能力
値-1.0で最大値 12.7であった．信頼性係数は，能力値-0.5から-1.0の間で最大値
0.93であり，能力値-2.0から 0.5の間で 0.80以上であった． 
 図 5.3.10は，個人およびグループ守備戦術技能（Tactical skill）項目のテスト
情報量と信頼性係数を示している．個人守備技能 11項目テスト情報量は，能力値-1.0
で最大値 5.9であった．信頼性係数は，能力値-1.0 から-1.5の間で最大値 0.86であ
り，能力値-2.0から-0.5の間で 0.80以上であった．グループ守備技能 15項目テス
ト情報量は，能力値-1.0で最大値 6.9であった．信頼性係数は，能力値-0.5 から-1.0
















































































































































































5.4.2 サッカー戦術技能（Tactical skill）テスト項目の達成度評価基準 
 困難度は項目特性曲線(ICC)の達成確率 0.5のときの能力値であることから，戦術
技能（Tactical skill）ごとに困難度順に項目を並べることにより，サッカー戦術技









































(Direction)，強さ(Weight of the ball)を指す(ヒューズ, 1999)． 






































































































































































































































































































































































































































































































































（Tactical skill）項目は 22項目であった．個人守備戦術技能（Tactical skill）
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ォーメーションシステムは 4-1-3-2を想定して，Goalkeeper (#1), Left and 
right-side defenders (#2+#3), Central defenders (#4+#5), Defensive midfielder 
(#6), Left and right-side and attacking midfielders (#7+#8), Forward and 
attackers (#9+#11), #10 (The strategist or Trequartista)であることを説明した． 
 














計 141  








































ポジション間で比較した．統計的有意水準は P < 0.05とした．データ分析に使用し
たアプリケーションソフトウェアは SPSS, ver.23.0であった． 
 大友(1996)，渡辺ほか(1999)，豊田(2002)，Nakano et al.(2004)，青柳(2005)の
手続きに準拠して，コンピュータ適応型テストでは２パラメータ・ロジスティック・
モデル(2PLM)による項目反応理論分析を適用した．2PLMの項目特性曲線(item 
characteristic curve: ICC)は以下の式で表される． 











  L(u|θ) ＝ Π(Pj(θ))
u (1-Pj (θ))
1-u  
150：第６章 CAT の妥当性 
___________________________________________________________________________ 
である．ここで，P：正答率，θ：能力値，u：回答が正答のときに 1，不正答のとき
に 0，，j：項目，である．アプリケーションソフトウェアは BILOG-MG， ver. 3.0を
使用した． 
 項目情報量を算出する項目情報関数は以下の式で表される． 
  I(θ) = D2a2PQ  
ここで，I：項目情報量，D：尺度要素(1.7)，P：正答率，Q：誤答率(1-P)，θ：能力
値である． 
 テスト情報量を算出するテスト情報関数は項目情報関数(item information 
function: IIF)の和であり，以下の式で表される． 
  T(θ)= ΣI(θ)  
ここで，T：テスト情報量，I：項目情報量，θ：能力値である． 
 テストの信頼性係数は以下の式で表される． 

















ポジション間で比較した．統計的有意水準は P < 0.05とした．データ分析に使用し
たアプリケーションソフトウェアは SPSS, ver.23.0であった． 




 表 6.3.1は，サッカー戦術技能（Tactical skill）領域別のコンピュータ適応型テ
ストの回答項目数の平均値，標準偏差，中央値，最大値，最小値を示している．サッ
カー戦術技能（Tactical skill）テスト全領域の回答項目数の平均値と標準偏差は
47.7±11.8項目であり，中央値 49項目，最大値 68項目，最小は設定数の 27項目で
あった．攻撃領域の回答項目数の平均値と標準偏差は 32.7±10.7項目であり，中央
値 34項目，最大値 47項目，最小は設定数の 15項目であった．守備領域の回答項目
数の平均値と標準偏差は 15.0±3.2項目であり，中央値 13項目，最大値 21項目，最
小は設定数の 12項目であった．他の技能領域の統計量は表のとおりであった． 
 
表 6.3.1 コンピュータ適応型テストの回答項目数 
領域 項目数 Mean SD Med Max Min
全体 82 47.7 11.8 49 68 27
攻撃 56 32.7 10.7 34 47 15
守備 26 15.0 3.2 13 21 12
個人攻撃 34 17.3 6.7 18 27 7
グループ攻撃 22 13.3 4.8 15 19 7
個人守備 11 7.0 1.4 6 10 6
グループ守備 15 7.9 2.2 6 11 6
N=141  
152：第６章 CAT の妥当性 
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6.3.2 信頼性係数 










































図 6.3.2 コンピュータテストの基準関連妥当性 



















表 6.3.4 コンピュータ適応型テストによるサッカー戦術技能のポジション別一元配置分散分析 
領域 項目 平方和 自由度 平均平方 F 値 P
全体全項目 グループ間 39.39 5 7.88 10.59 0.00
グループ内 100.40 135 0.74
合計 139.78 140
全体 グループ間 39.46 5 7.89 11.97 0.00
グループ内 89.00 135 0.66
合計 128.46 140
攻撃 グループ間 42.85 5 8.57 11.99 0.00
グループ内 96.48 135 0.71
合計 139.33 140
守備 グループ間 51.82 5 10.36 13.79 0.00
グループ内 101.48 135 0.75
合計 153.30 140
個人攻撃 グループ間 38.75 5 7.75 12.53 0.00
グループ内 83.51 135 0.62
合計 122.25 140
グループ攻撃 グループ間 30.98 5 6.20 11.29 0.00
グループ内 74.08 135 0.55
合計 105.06 140
個人守備 グループ間 28.77 5 5.75 10.54 0.00
グループ内 73.68 135 0.55
合計 102.44 140
グループ守備 グループ間 42.48 5 8.50 12.49 0.00
グループ内 91.86 135 0.68
合計 134.34 140  
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図 6.3.3 コンピュータ適応型テストによるサッカー戦術技能のポジション別比較(*:P<0.05) 






















(Social/Cognitive value)が 0.86，責任性(Responsibility)が 0.90であった．同様
に，Dumas (2012) が用いた障がいの程度を測定するコンピュータ適応型テスト，お
よび Anatchkova (2013)が用いた日常の役和知機能のコンピュータ適応型テスト(a 
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 個人守備戦術技能（Tactical skill）得点は DMFが最も高く，次いで CDF，SDFで













































全 82項目の 3分の 1程度の回答数で測定できることが確認された． 
 攻撃領域の回答項目数の平均値と標準偏差は 32.7±10.7項目であり，中央値 34項
目，最大値 47項目，最小は設定数の 15項目であった．守備領域の回答項目数の平均
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